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Editorial 


Finalmente, aqui está a revista que esperavas, bem 
recheada de notícias fantásticas! 

Nela encontrarás, todos os meses, informações sobre os 
jogos que a SEGA vai lançar para a tua consola preferida 
(Previews), páginas com as melhores estratégias para os 
teus jogos preferidos (Replays), outras com descrições dos 
principais aspectos dos jogos já lançados (Zappings) e ainda 
descrições pormenorizadas de alguns dos jogos mais 
apreciados pelos "consoleiros" SEGA (Mega 
Dossiers). Isto para além das "Mega notícias”, 
do concurso, das reportagens e dos "Segredos 
do Sonic", que te darão dicas para teres mais 
vidas e bónus nos teus jogos favoritos. 

E, claro, não podia faltar uma secção o 
"Correio do Sonic", onde poderás fazer os teus 
comentários e pedir informações sobre 





qualquer assunto. 
Como vês, valeu a pena esperar. A partir de agora, vais ter a 
tua revista todos os meses nas bancas. 
E pronto, espero que estas páginas te ajudem a percorrer os 
mundos da fantasia e a tirar ainda mais partido das 
possibilidades que a tua consola Sega te dá. 

EN 
Diverte-te! e 
Sonic 


Classificação 


As características principais dos jogos são avaliadas 
conforme esta escala: 


Aborrecido Razoável Bom Super Genial 











CC 1 


Es mês, a grande vedeta é, evidentemente, o Ecco, esse simpático golfinho que, como todos os outros, precisa da 
tua ajuda. Poderás ficar a saber mais sobre os golfinhos — e sobre o Ecco em particular — nas “Megas notícias”. E 
quando chegares aos Zappings, também o encontrarás lá! 


E há ainda notícias sobre periféricos espantosos, como a Menacer e o Activator (apresentado no Salão de Las Vegas) 
e sobre o Mega Concurso do Clube Sega. 


6 - Ecco the Dolphin - Um jogo Ecco...lógico! 12 -0 Salão de Las Vegas 
8- Dispara com a Menacer 1 6 — Mega Concurso 


,. | qui te mostramos como são alguns dos jogos que estão aí a sair para a tua consola. O nosso objectivo: ajudar-te 
a escolher. Mas a verdade é que devias experimentá-los a todos — são verdadeiras bombas! 


18 - Krusty's Super Fun House E 20 — Chakan 
18 — John Madden Football E 20 — Super Space Invaders 
19 — Populous 21 — New Zealand Story 


A = RD é 


REPORTAGEM 


O nosso enviado especial, o próprio Sonic, foi ao Japão visitar a sede da Sega e conta-te como é que as coisas 
funcionam até teres na tua consola um jogo Made in Japan... 


22 -—Madein Japan 


Zeacpepeiencgeos 


E aqui tens resumos de alguns dos melhores jogos lançados recentemente em Portugal, para te roeres de raiva se 
ainda não os tiveres! Uma gentileza nossa... : 


28 - Super off road 32 - Bio Hazzard Battle 
— Sonic 2 33 - Prince of Persia 
28 — Ecco the Dolphin 














O. jogos de maior êxito em cada consola: 
uma verdadeira parada de sucessos! 
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Mega Concurso 
Wisgn Jonmonvzo 


L essbram-se do Mega Concurso promovido pelo Clube Sega? Então, aqui estão alguns dos trabalhos premiados. 


/[ 4 
io EE = 


D) sampético e desafortunado barrigudo da Idade da Pedra — Chuck Rock — nunca mais arranja maneira de salvar 
« memorada! Pega já no “Megadossier” e começa a estudá-lo, para ajudares o infeliz a abrir caminho à barrigada 


asé à distosa moça. No fim, talvez ele possa finalmente jantar com a garota à luz das velas... 





35 -Chuck Rock 


| .S 
Segredos o Po = A bi 


Damásio mais para o fim, evidentemente. Afinal, sempre são segredos... Se não te importas de fazer um 
pouco de batota nos jogos, já sabes onde ir. Mas passa primeiro pelas outras páginas... 


e e p | a y 


E- 
E que tal umas páginas de leitura mais intensa, para conheceres as melhores estratégias a adoptar nos teus jogos 


fesssizos? Este mês, três jogos de arromba. Vê só: 


59 — Home Alone 


48 Lemmings 
52 — Alien 3 





E aqui, és tu que mandas. O Sonic cá estará (prendêmo-lo à secretária!) para responder às tuas perguntas e 


receber as tuas críticas e sugestões. 
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A SEGA E TU AJUDAM 
A SALVAR GOLFINHOS! 


proveitando o lançamen- 

“8 to do jogo Ecco the Dol- 

phin, a SEGA associou- 

—s Se a uma grande cam- 

- panha de sensibiliza- 

- ção para o perigo que 

*. correm os golfinhos 

*, e todas as espécies 

animais ameaçadas 
de extinção. 

— Por isso, o 

Ecco não é 

' apenas um grande 

“jogo; é também uma 

oportunidade que tens para aju- 

dar a salvar os golfinhos! 


O QUE FEZ A SEGA? 


A iniciativa partiu da Sega-França, 
que decidiu participar na protec- 
ção dos golfinhos do Mediterrâneo. 
Existia já um projecto, chamado 
«Europe Conservation», a traba- 
lhar na criação de uma reserva 
marinha no mar da Ligúria (entre a 
Córsega e o Mónaco). Os golfi- 
nhos e outros animais ameaçados 
poderão assim viver em tranquili- 
dade, fora do alcance das redes 
de pesca de barcos gregos, mar- 
roquinos, italianos, espanhóis, 





om elaia. 














franceses e japo- 4 
neses... 

Esta reserva 
será uma ba- 
[oito tio [Mo i-igo= 
To E: 0]0 0 0] dear 
nas águas . 
internacio- 
nais que fi- 
cam entre a 
Côte d'Azur e 
a Córsega. Evi- 
dentemente, * 
um projecto des- 
tes é difícil de pôr 
em prática e exige 
muito dinheiro. E é 


aqui que a Sega entra beu 
em acção, com a tua aju- o nome de 
da: sobre o preço de Pelagos. 


Mas a Sega-Por- 
tugal não fica por aqui: foi esco- 
lhida a associação Quercus, de que 
decerto já ouviste falar, para bene- 
ficiar de mais uma ajuda do Ecco: 
fo o) di or= o H- WlTo To [o BA VI= Ta To [To [o WE o ndo) o 
- tugal, a Sega doará 320$00 à 
Quercus, que, entre outras acti- 
vidades de protecção à natureza, 
tem vindo a desenvolver trabalho 
na protecção dos golfinhos da nos- 
sa costa, para os quais tem um pro- 
jecto semelhante ao Pelagos, mas 
situado no estuário do rio Sado. 

E a confirmar a dimensão interna- 
cional desta acção em que tu tens 
uma palavra decisiva a dizer, re- 
fira-se que a Sega-Inglaterra 
também participa nesta campa- 


venda dos primeiros 

30 miljogos Ecco |. 
[(g/=8D/0//0)p] o E WO 
Sega-Por- 












tugal à se- | 
-  melhança do . 

que a Sega-Fran- 
ça está a fazer, reserva 5 fran- 
cos franceses(no total serão 
150 mil francos, ou se- 
ja, mais de 4 mil 
contos) para doar 
ao projecto, que rece- 










sz. tendo já doado 5 mil libras 
cerca de 1300 contos) para a Bri- 
sms Whale and Dolphin Conser- 


QUEM É O ECCO? 


O Ecco é um golfinho que existe 
mesmo e que, neste momento, es- 
a muito bem instalado entre o Me- 
smerrâneo e o Adriático. Pertence 
3 espécie dosTursiops truncatus, 
que são golfinhos muito grandes, 
e serviu de modelo para o jogo, 
numa homenagem que a Sega de- 
cidiu prestar a estes: 
simpáticos animais, 

que além de brincalhões 
são extremamente inteli- 
gentes e amigáveis. 

Os maiores destes golfinhos po- 
dem atingir os 3,90 metros de com- 


primento e os 370 quilogramas de 
peso. Têm um ventre branco muito 
característico e podem. nadar ave-- 


locidades da ordem dos 33 km/hor 
No máximo, podem estar 8 mir 
tos sem vir à superfície para respi- 


rar - como acontece com o Eccodo 
jogo. O nosso Eccoé bem conhecido 
pelos habitantes das ilhas de Cher 
so e de Lussino, no Adriático, que 
E situação fo 0) Ecco é a mesma mo 


o vêm muitas vezes a rodopiar no 
ar e a fazer saltos duplos. 
Distingue-se pela sua dorsal, que 


possui uma parte branca em cres-. 
cente sobre o azul-acinzentado | 











que é a cor normal dos 





com um jogo bem diferente 































de pesca. As- 
sim, se os pescadores 
podem apanhar maiores 
quantidades de peixe 
por mais alguns anos, 
daqui a pouco, [o Ur la o [0) 
“os mares forem enor- 
Euico) cemitérios aquáti- 













anos, se esti- 
ver em liberdade. 
iveiro, O golfinho ni não sobre- 
ais. de5a7 anos... e 






-* PESCADORES | 
SEM ESCRÚPULOS | 


todos os seus congéneres golfinhos. Re 
Os pescadores menos escrúpulo- 

sos e respeitadores em relação . 
às leis em vigor divertem-se 











[oJolaito podemos | 
fazer alguma coisa. É oquea 
Sega te propõe, com a campanha 


“dos da Sega: trata-se de. 


E deriva no mar. 


 Alei só autoriza redes  Ecco! 
| com 2,5 quilóme- a AS 
tros, mas a maior pp e 
“parte dos pesca- DO CLUBE SEGA... 


dores usa redes 


| de 10 quilóme- 
| tros. A pesca 


E oNo jg= 40 RES 
“assume propor- 
Meto cio [CAN ido [cha 
[o ciido] massacre 














pécies da vida ma- 
“rinha, em que se in- 


| torna-se mais 
rendível a cur-. 


para diversas es- . 


"clui o golfinho. Mas, 


fo) Clube Sega colocou dentro de 
“cada jogo 'um cupão numerado, 
“que terás de preencher e en-. 
viar para o Clube. Ficas | 
assim habilitado ao | 
sorteio de 







Já ago- á A 
= fcas a ” bém de um suicídio eco- 
saber também nómico, porque a médio prazo. 
ze um golfinho vive estas 'matanças acabarão por es- . 
= média, entre 25 e 30 







“além disto, trata-se tam- 






“Para ver. 
dentemente! 
fo [ojtclg completamente as reservas ; 
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NOTÍCIAS 






Dispara com 









MENACEp 


Pistola, espingarda de precisão, metralhadora, bazuca... 


“em tudo isto e ainda mais se pode transformar a Menacer, 


o periférico mais alucinante para a Mega Drive. 


Já experimentaste todos os co- 
mandos de controlo e nenhum de- 
les te convenceu? Então é porque 
não experimentaste a Menacer, 
uma espingarda da Sega que está 
a ter um grande êxito entre os uti- 
lizadores da consola Mega Drive. 

A Menacer não tem nada a ver 
com as pistolas por cabo e dispo- 
sitivos similares que já conheces. 
Em primeiro lugar, é uma espingar- 
da, igual em termos de volume, ta- 
manho e peso. Em segundo, fun- 
ciona mediante a emissão de in- 
fra-vermelhos, pelo que não tem 
nenhum tipo de cabo que te inco- 
mode enquanto jogas. Em terceiro 
lugar, está provida de vários com- 
plementos para se transformar, 
sempre que queiras, numa super- 
-arma, com mira telescópica e su- 
porte estabilizador. E como se isto 
fosse pouco, vende-se oom um cartu- 
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cho de seis jogos concebidos es- 
pecialmente para a Menacer: 
Rockman's Zone, cujo objectivo & 
eliminar os criminosos escondidos 
nos edifícios; Front Line, em que 
tem de se impedir o ataque de tan- 
ques, aviões e helicópteros inimi- 
gos; Space Station Defender, cujo 
fim é defender a estação lunar de 
qualquer alienígena; Pest Control, 
ideal para treinar a luta contra os in- 
sectos domésticos; Ready, Aim. 
Tomatoes!, é um jogo muito diver- 
tido cujas armas são tomates. e 
Whackball, uma raqueta que pre- 
tende testar a tua perícia. 

A Menacer consta de três módu- 
los que compõem o emissor e de 
um receptor de infravermelhos. que 
se coloca por cima do televisor. O 
módulo principal inclui os boiões, 
o gatilho e o emissor de infraver- 
melhos, que se activa automati- 


camente 

ao premirmos o gatilho e 

que se desactiva passa- 

dos 30 segundos quando 

não é utilizado. Neste módulo prin- 
cipal podem inserir-se os outros 
dois: o estabilizador e o módulo bi- 
nocular de dupla visão (ajustável à 
direita e à esquerda), e combiná-los 
para jogar de forma diferente. Es- 
colher uma ou outra, depende de ti. 


4 em 1 
Acção total 


A Menacer com todos os seus 


acessórios é a arma definitiva. 


Comando 


Para garantir 
um tiro certeiro, 
na maior parte dos 
jogos, poderás ver 
uma cruz branca no 
ecrã, cnamada accu-sight, 
que te ajuda a calcular a pontaria. 
Podes desactivar esse cursor an- 
tes de começgares o jogo (disparan- 
do na opção accu-sight off); neste 
caso, passarás por uma série de 
painéis anteriores ao jogo que te 
permitem calibrar o disparo. 
Com ou sem cursor, a melhor dis- 
tância de disparo é entre 2 e 2,70 
metros do painel, e nunca deverás 
estar a menos de 1,40 metros, 













porque poderás ter problemas em 
tua casa quando jogares. 

Mantém-te atento, porque dentro 
em breve a Sega surpreender-nos-á 
com títulos como Terminator para 
jogar com a Menacer. Mas, de 
momento, posso confidenciar-te 
que a Menacer traz um cartucho 
cheio de diversão: seis jogos que 
porão à prova a tua calma e ha- 
bilidade. Volta a página se queres 
saber como são. “ee 





Com a supermetralhadora acabarás 


com qualquer ameaça. 


Dupla Divisão — 


Para não falhar um único tiro, 


a Menacer tem o seu próprio visor. 


Fogo Directo 





A Menacer também pode ser usada 
como pistola. 
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NOTÍCIA 
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otation 











DE LAS VEGAS 


Ed 





arece não ser segredo para ninguém que Las Vegas é uma cidade dedicada quase integralmente 
ao entretenimento e à diversão, assim como aos jogos de apostas: roleta, blackjack (vinte-e-um 
póquer, slot-machines, etc. Mas o que muita gente não sabe é que em Janeiro costuma abrir as 
suas portas a outro tipo de jogos. 

Com efeito, o Salão de Las Vegas, que se realiza todos os anos no mês de Janeiro, é uma das 
grandes feiras americanas dedicadas aos jogos de vídeo. A Sega conhece muito bem este tipo de 
eventos e não podia perder a oportunidade de se lançar como uma fera na apresentação das 
suas mais espantosas novidades. No grande pavilhão da Sega/América apresentaram-se também 
todos os novos periféricos. 

Os três editores de jogos mais importantes expuseram as novidades para os próximos me 
Além dos editores licenciados pela Sega, encontravam-se igualmente na feira outros fabrica 
como a Sony e a Konami. Devemos dizer que nenhum jogo que a Konami desenhou para a Mes 
Drive passou despercebido. 

Tartarugas Ninja, Tiny Toons, Rocket Night ou Sunset Riders são algumas das pequenas 
maravilhas de desenhos animados que rapidamente chegarão à tua consola. Em resposta a est=s 
novidades, a Sony dedica-se muito mais à Mega-CD, e assim pudémos ver programas 
interessantes pensados para a nova máquina. 

A CapCom, a famosa editora japonesa que acaba de renovar as licenças com a Sega, não & 
presente nesta feira, mas pudémos ver a sua versão de Final Fight para Mega-CD no pavilh 
Sega. 
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Pela primeira vez, nos Estados Unidos da América, a Se- 
ga apresentou oficialmente a Mega-CD, que é conhecida 
naquele país por “Sega-CD”. O lançamento foi um êxito 
total e, durante a feira, venderam-se 300 mil unidades. 
E se a Mega-CD é indiscutivelmente uma promessa de 
êxito, necessita de alguns jogos que sejam igualmente 
bons. Evidentemente, neste momento ainda não se pro- 
duziram grandes jogos 
para esta consola. Por 
isso mesmo, a Sega de- 
cidiu comercializar pri- 
meiro a Mega-CD nos Es- 
tados Unidos. Mas isto é 
só o princípio, porque a 
Sega está a desenhar 
grandes jogos e a sua 
equipa de programado- 
res já está a trabalhar há 
um ano para apresentar 
surpresas para estas primeiras novidades. 

Tudo corre sobre rodas para a Sega nos Estados Unidos: 
a Mega-CD é um êxito total, a Mega Drive ocupa o pri- 
meiro lugar de vendas das consolas de 16 bits e o Game 
Sears estã em constante ascensão. 

Epemzs dando uma vista de olhos à grande quantidade 
DE nowiades apresentadas, poderás ter noção do desen- 
sDmento que as consolas irão ter este ano. 

Enquanto outros trabalham afanosamente para consegui- 
















RITA. 7 Eita 


O ACTIVATOR 


D principal acontecimento no Salão de Las Vegas foi, jogos, em alguns não merece a pena, enquanto noutros 
sem dúvida, a apresentação do Activator, um acessório funciona perfeitamente. 

mus não deves perder. Trata-se de um circuito que se Em Las Vegas, pudémos assistir a uma demonstração 
coloca no chão e que emite para cima uma série de impressionante deste novo acessório. Além disso, é 
aos infra-vermelhos. Pões-te no centro desse circuito possível ligar dois Activators à Mega Drive, e lutar lado a 
& em vez de utilizares os comandos, o Activator dirige lado numa partida de Streets of Rage Il. O facto de 
E personagem no ecrã apontando os raios infra-ver- simular um combate com movimentos, em vez de com os 
melhos sobre os teus braços ou as tuas pernas. O comandos, dá um realismo espectacular ao jogo. E uma 
Ecswator poderá ser usado em qualquer jogo da Mega verdadeira revolução. O Activator é capaz de distinguir os 
Drive, activando os botões A, B ou C, bem como o movimentos dos braços dos das pernas, podendo fazer 
controlo direccional sempre que nos mexermos. Ainda inúmeras combinações (pelo menos 16 golpes diferentes 
gue teoricamente seja possível utilizá-lo em todos os no Streets of Rage Il, por exemplo). Imagina as possi- 
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rem as suas CD-ROM, a Sega está mais à frente, e pre- 
para uma nova opção. Com o Virtua Sega, encontramo- 
-nos num ambiente de ficção científica. Enquanto espe- 
ramos a chegada ao nosso país dos jogos de realidade 
virtual, a Sega trá-los a nossa casa. Dentro 

de pouco tempo, poderemos desfrutar dos a 
jogos de realidade virtual com a Mega W 
Drive. Para aqueles que não sabem o 
que isto é, explicaremos da forma mais 
simples possível: a principal diferença en- 
tre a realidade virtual e os jogos de vídeo 
tradicionais é a possibilidade de nos inte- 
grarmos completamente na realidade vir- 
tual do jogo, em vez de nos limitarmos a 

olhar para o ecrã. Põôe-se na cabeça 

uma espécie de capacete com viseira. 

Dessa forma, fica-se alheado do mundo real 
e podem apenas ver-se as imagens do jogo. De 
facto, irás sentir-te no ambiente do jogo e, se voltares a 
cabeça para um dos lados, terás uma visão de perfil do 
cenário do jogo; se levantares a cabeça, verás o que está 
acima de ti, e se a baixares verás os pés (na realidade, 
verás os pés da tua personagem no jogo). A realidade 
virtual está quase a chegar e poderás experimentá-la em 
muitos jogos deste tipo, o que te garantimos é que será 
uma experiência espectacular e diferente. A realidade 
virtual transportar-te-á para outro mundo. 

Os jogos de realidade virtual são totalmente diferentes 
dos jogos de vídeo tradicionais com as suas técnicas de 
3D em superfícies planas. Para uma explicação mais cla- 
ra, em lugar de veres os objectos que se deslocam num 
cenário pré-estabelecido, a posição dos objectos e das 
personagens é calculada em função dos teus movimen- 
tos e, portanto, dispões de uma grande liberdade de ac- 
ção. Para criar estes jogos de realidade virtual, a Sega 
dispõe de uma técnica concebida para o jogo Virtua Ra- 
cing, o último da Sega. Basta jogares uma vez com ele 
para compreenderes as possibilidades desta técnica. O 


bilidades que este acessório tem noutros jogos deste 
tipo, especialmente com um dos mais esperados nesta 
temporada; como já deves ter adivinhado, referimo-nos 
ao Street Fighter ll. 

Mas se ainda achas pouco, o Activator oferece-te mais 
diversão graças à sua capacidade musical. Com efeito, 
poderás comprovar o resultado impressionante dessa 
demonstração musical do Activator. Este acessório será 
comercializado em Setembro nos Estados Unidos da 
América e incluirá um cartucho com dois jogos. O 
primeiro destes jogos é de luta, enquanto o segundo é 
um programa musical que permite compormos as 
nossas próprias melodias. Aguardamos pacientemente 
a sua chegada a Portugal. 












Virtua 
Racing é um 

jogo a cores, em 3D, a 

360 graus... Será co- 
mercializado nos Esta- 
dos Unidos no final do ano 
e a Sega editará quatro jo- 
gos para este periférico. Es- 

tão previstos: jogos de acção, 
de tiro, um simulador de voo e um 
simulador de corridas de automó- 
veis. Que maravilha! 
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Mega Concurso 
Wis9p Jonowrzo 


Sega no Mega Concurso: desenhos, poesias, 

esculturas... tudo chegou em grandes quanti- 
dades. O difícil para mim foi escolher os melhores, uma 
vez que os trabalhos eram todos excepcionais e de uma 
qualidade que tornou muito complicada a selecção. 
Todos mereciam ganhar! 
Mas alguns tinham de ser mesmo os melhores, e aqui 
apresentamos os resultados. Estão todos de parabéns, 


E's fantástica a participação dos sócios do Clube 


e já agora um conselho: nunca desistam de participar! 
Quem sabe, talvez, um dia, possamos ver estes tra- 
balhos magníficos expostos ao público, para que se 
possa partilhar a beleza e a imaginação que caracterizam 
os membros do Clube Sega. 

Não me canso de vos elogiar. Mais uma vez, parabéns! 

E tu que ainda não és membro do Clube Sega, de que 
estás à espera? 

Inscreve-te já! Há um montão de prémios à tua espera! 














PRoRa És INVENCÍVEL! 


RMAS DJd JOGAR * 6 ME de o lcjox 
ARA A POR MiZef WD Nh/3) 


Agarra na Menacer, aponta para o alvo e dispara. - 
Com a Menacer não há inimigo que fique de pe | 


Através da linha verde (0500-3800) sabe qual o = EE = 
agente autorizado SEGA mais próximo. Exije o selo. A en EE 


É MAIS FORTE QUE TU! 











popularidade dos 

A Simpsons tem si- 
* Sm do tanta, que se 
têm feito jogos tendo co- 
mo protagonista não 
apenas o Bart, mas a 
família como “vítima” de 
outras histórias. Neste 
jogo, há uma 
mistura de 
acção e re- 
flexão e al- 
guns por- 
menores 
que recor- 
dam, em 
parte, as 
aventuras 
dos Lem- 
mings, gi- 
rando à 


Era 


Reese ea 





este jogo encon- 
tramo-nos com os 
sempre muscula- 


dos jogadores do futebol 
americano. Competirão 28 
equipas diferentes num 
campeonato de grande en- 





volta de uma invasão, 
não de extraterrestres, 
mas de ratos: a casa dos 
Simpsons, situada em 
pleno centro de Spring- 
field, foi completamente 
invadida por esses pe- 
quenos animais fugidios 
que troçam da impo- 
tência do Bart e do 
Elmer para os agar- 





rarem. Por isso, cnhama- 
ram Krusty, um amigo da 
família, e pediram-lhe 
que tirasse dali os incó- 
modos hóspedes. Mas 


estes ratos são espe- 


ciais, e terás de usar um 
método mais inteligente 


vergadura. Todas as carac- 
terísticas e estatísticas es- 
tão definidas em função 
do ano de 1992, da mesma 
maneira que a versão an- 
terior deste jogo se inspi- 









do que o das vassouras 
ou dos raticidas. São tão 
disciplinados e inocentes 
(para não dizer quase 
tolos) como os simpáticos 
Lemmings, que avançam 
sempre em linha recta 
sem saberem para onde 
vão, pelo que Krusty se 
vê obrigado a encaminhá- 


los para os lugares de ex- 
termínio, distribuídos ao 
longo de uma série de ní- 
veis. Em cada nível haverá 
um montão de “inimigos” 
a combater (se é que se 
podem chamar inimigos), 
e alguns objectos que nos 


rava em 1991. 
Tens também à tua disposi- 
ção 9 equipas inéditas. 
Estas equipas figuram en- 
tre as melhores dos últimos 
25 anos. Durante o jo- 
Ú go, vais ser acom- 
panhado por John 


sans 
cenas 
pra 


ajuda- 
rão a dirigir 
o séquito 
até outro 
lugar. E 
um jogo 
simpá- 
tico, de 
reflexão e 
muito giro 
desde o 
princípio. 
EDITOR: FLYING EDGE 












Madden, que te dará os 
bons conselhos de sempre. 
Se não ouvires a sua voz 
gravada, apura o ouvido! 
No campo, assistirás a no- 
vas provas de força que 
darão ao jogo um grande 
realismo. 











acid | 











opulous é um dos raros jo- 

gos de estratégia do Mas- 

ter System. No entanto tra- 
ta-se de um jogo de estratégia 
muito especial, pois é recheado de 
uma boa dose de simulação de 
sociedade. Vindo do mundo da mi- 
cro, o Populous vai fazer-vos repre- 
sentar o papel de um deus, imagi- 
nem! Duas pessoas defrontam-se 
num território, inicialmente virgem... 
Aqui vivem os bons e os maus. 
Vocês escolhem o vosso campo e 
é dada a partida para um jogo que 
começa pela gestão e pela si- 
mulação, antes de se tornar num 
verdadeiro jogo de guerra. 
No início do jogo, o vosso povo é 
apenas constituído por um punha- 
do de indivíduos e algumas casas. 
Tudo se desenrola num terreno 
cortado a prumo que podem visua- 
lizar na sua totalidade no ecrã. Só 
têm gue mover um cursor sobre 
uma área e pedem para visualizar a 





zona desejada. Esta aparece então 
num- quadrado maior, com os de- 
talhes do terreno, a população e 
as construções em curso. O vosso 
objectivo é colocarem-se sobre o 
vosso território e aplanar o terreno 
carregando num botão que faz 
buracos ou os enche. Quando o 
terreno em redor de uma casa es- 
tá suficientemente plano, esta 
cresce, depois transforma-se num 
prédio e seguidamente num cas- 
telo. Quanto mais castelos estive- 





rem construídos, tanto mais 
a vossa civilização avança, e 
o número de cidadãos vai 
aumentando. 

De facto, vocês vão assistir 
ao nascimento de uma ci- 
vilização com Os seus pro- 
gressos técnicos e huma- 
nos. Quanto mais pessoas 
houver, mais as vossas for- 
cas armadas aumentarão 
Gráficos indicar-vos-ão to- 
dos estes parâmetros. Mas 
não se preocupem, o ad- 
versário, colocado diante 
de vocês, faz exactamente 
o mesmo e o seu território 
expande-se como o vosso. 
No ecrã, isso 
dá paisagens 
cada vez mais 
povoadas na 
janela do jo- 
go, que representa 
a acção em 3D com 
espaços que po- 
dem correr em dia- 
gonal, se assim o 
desejarem. 

Quando as forças 
são suficientemen- 
te importantes, 
basta que vocês 
se coloquem so- 
bre um ícone reu- 
nindo as forças 
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num só homem (com um sis- 
tema de catapulta que atira os sol- 
dados para um mesmo ponto), 
que se torna cavaleiro. Ao selee- 
cionar um novo ícone, vocês verão 
todas as vossas forças, homens e 
cavaleiros, convergir em direcção 
ao inimigo, construindo inclusiva- 
mente passagens debaixo do mar 
quando isso é necessário. Dá-se em 
seguida a luta total entre os dois 
campos e os territórios são invadi- 
dos. as casas queimadas, tudo isto 
em animações muito simpáticas! 

O Populous está soberbamente 
realizado no Master System e é 
sobretudo, muito ambicioso, pois 
que vos permite realmente gerir 
uma civilização desde a sua 
criação até... Vocês vão ver! 











hakan é a his- 
tória de um mes- 
tre de artes mar- 


ciais que tem como mis- 
são acabar com os as- 
sassinos da sua cidade. 
Armado com duas fan- 
tásticas espadas bem 
afiadas, uma em cada 
mão, deverá encontrar 
nos labirintos os ver- 
dadeiros caminhos, 

uma vez que há 
muitas passa- 

gens estreitas 

sem saída. Os 

inimigos surgi- 

rão de qual- 

quer canto do 
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labirinto, mas graças aos 
teus conhecimentos má- 
gicos, conseguirás aca- 


bar com eles. Graças a 
uma exce- 
lente 


l 
manejabilidade, poderás 
andar, correr, saltar, aga- 
char-te e tudo o mais que 
for preciso para sobrevi- 
veres. As músicas foram 
pensadas para acentuar 
mais o ambiente de terror 


do jogo. Todos os teus 
golpes são quase reais e 








DAVE 


precursor dos jo- 
O gos shoot'in up 
acaba de chegar 


as consolas portáteis da 
Sega. Poderão pensar que 
estamos um pouco nostál- 
gicos... Talvez seja da ida- 
de! Mas temos 
a certeza de 
que até os 
mais jovens 
sentirão algu- 
mas sauda- 
des dos tem- 






nosso herói, com a aju- 
da de Merlín, o Encanta- 
dor, con- 

seguirá 

concluir 

a mis- 

são. O 

espírito 





de Chakan é verda- 
deiramente puro e su- 
perará todos os seus 
inimigos, inclusivamente 
o boss do fim do nível. 
Este é um jogo para 
os que 
gostam 
de ac- 
ção. 





; Eru 


todos muito certeiros. fo) RE 








pos em que apenas havia 
jogos de tiros. Além x 
disso, também não 
são assim tão velhos... 
Bom, pelo menos, os 
superinvasores são 
mais modernos e de- 
ves acabar com eles 
de uma vez por todas. 
Estarão todos agrupa- 
dos à frente dos teus 
olhos espantados, 
dispostos a enfrenta- 
rem os teus mísseis para 
um último combate. 
Mas o facto de esta- 
rem em fila não signi- 
fica que te ataquem 
pof ordem. Pelo con- 
trário, farão ataques 


de todos os lados e rapida- 


=. “As 
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mente ficarás exaltado. 
Com grafismos muito sim- 
ples (devido à antiguidade 
do jogo), mas nem por isso 
menos bonito, sentirás um 
grande prazer em destruir 
estes alienígenas. Avança! 
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SONIC, enviado especial... 
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Equipa de investigação e produção 


Os melhores passarão a trabalhar com a Mega Dri- 
ve e aquele que mostrar talento será transferido pa- 
ra o departamento de élite da Sega, onde se faz o 
trabalho de produção dos jogos do tipo arcade. 


COMO SE FAZ UM JOGO? 


Tudo começa pela sua con- 
cepção, por uma pessoa que 

desenvolve a ideia do novo 

jogo. No princípio, o criador 

trabalha sozinho. Idealiza um 

novo tipo de jogo e desenha, 

a traços largos, as perso- 

nagens e os cenários. Se- 

guidamente aprofunda a 

ideia e, por fim, desenha um 

mapa do jogo, que não é 

mais que o plano dos ce- 

nários onde se desenvolve 

a acção e os lugares onde 

se encontram as armadi- 

lhas e onde aparecerão os 

inimigos. No fim, essa 

pessoa imagina todo o 

jogo, mas o seu trabalho 

não termina aqui. É tam- 

bém responsável pelo 

projecto durante a sua 

realização e deve estar 

em contacto com todas 

as equipas de desenho 

que colaboram na produção do novo jogo, 
fazendo as modificações necessárias em fun- 
ção das novas ideias que vão surgindo. 
Estando o plano do jogo suficientemente ela- 


borado, o criador entrega-o a uma equipa de 
grafistas. Geralmente, esta equipa é formada 
por dois grafistas que trabalham no mesmo 
projecto: no entanto, quando os gráficos são 
muito importantes no jogo, podem trabalhar 
juntos quatro ou cinco grafistas, como acon- 
teceu com títulos como Mickey ou Quackshot. 
Esta equipa retoca e aperfeiçoa as ideias do 
criador. O seu trabalho desenvolve-se primeiro 
no papel, para depois ser feito no ecrã de um 
computador. Depois da aprovação do criador, 
os grafistas armazenam o trabalho em duas 
disquetes; uma contém os desenhos das per- 
sonagens e a outra os cenários, que são en- 
tregues aos programadores. 

O número de pessoas que trabalham no mes- 
mo projecto varia em função da importância da 
animação e do tipo de jogo. 

É evidente que um programa como o Super 
Mónaco G. P, por exemplo. exige uma anima- 
ção particularmente difícil. Instalam-se as per- 
sonagens e os cenários num disco rígido e os 
programadores têm de trabalhar muito para 
conseguirem a animação. 








- e depois no ecra 


Entreianto, o criador está atento ao trabalho e 


ao desenvolvimento do projecto, melhorando-o 
e fazendo as modificações necessárias. 

'* Quando o jogo está praticamente terminado, 
entrega-se a uma equipa de experimentadores, 
sendo este um passo muito importante. Os ex- 
perimentadores são jovens apaixonados pelos 
jogos, contratados pela Sega, e o seu trabalho 
consiste em testar as novidades. Não se trata 
de uma simples formalidade, mas sim de uma 
parte fundamental do processo, que permite 
garantir que os jogos Sega ofereçam níveis de 
qualidade irrepreensíveis. Para compreender a 
importância desta parte do trabalho, basta sa- 
ber que os testes duram cerca de 2 meses. Os 
experimentadores comunicam depois as suas 
impressões sobre a qualidade e as particula- 
ridades do jogo, e os programadores farão as 
modificações necessárias para a obtenção de 
um resultado plenamente satisfatório. 

Uma vez terminado o período de ensaio, entre- 
ga-se uma versão do jogo ao departamento de 
som. Geralmente, é apenas uma pessoa que 
está encarregada de fazer todas as músicas 
para o jogo. Se se trata da conversão de um jo- 
go de arcade, o músico volta a tocar o tema ori- 
ginal e faz-lhe todas as modificações neces- 
sárias em função das capacidades da máquina 
a que se destina, Se se trata de uma criação 
original, o músico tem liberdade para compor a 
música seguindo a sua inspiração. Na maioria 
dos casos, os músicos escrevem os temas ins- 





pirando-se no cenário do jogo, para ajustarem 
a melodia à acção que irá desenvolver-se: Nou- 
tros casos, o som de um jogo parte do trabalho 
de compositores exteriores à Sega, como é o 
caso da música criada para o Sonic, que foi 
composta por um conhecido grupo japonês. 

Já conheces tudo sobre a criação de um jogo e 
poderás compreender o motivo por que os jo- 
gos Sega são particularmente diferentes dos 
outros. Normalmente, a sua realização demora 
1 ano; mas alguns projectos particularmente 
interessantes podem levar mais tempo. 

As equipas trabalham em função das suas ap- 
tidões especiais. Com efeito, alguns grafistas 
especializam-se em determinados tipos de pet- 
sonagens, enquanto outros são especialistas 
na criação de cenários. Além disto, alguns pro- 
gramadores são melhores na animação em três 
dimensões (3D) e outros especializam-se em 
deslocações horizontais ou verticais. Quando 
se realiza um projecto, salvo raras excepções, 
as equipas quase nunca são modificadas e 
continuam inclusivamente a trabalhar juntas 
quando começam outro projecto. Assim, por 
exemplo, a equipa que realizou o genial Mickey 
Mouse para Mega Drive foi a mesma que tra- 
balhou na criação do Quackshot. 


o 
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qui tens um jogo onde as 

A | emoções fortes são pro- 

tagonistas indiscutíveis e 

onde a luta para chegar à meta 

se transforma numa divertida 
sucessão de 


EDITOR 
VIRGIN GAMES 


E 





encontros violentos, 

empurrões, colisões contra as 
paredes, acelerações e trava- 
gens, e tudo o mais que te pos- 
sa ocorrer. Imagina que o argu- 
mento de Super Off Road é 
uma pista de automóveis 4x4 
em circuitos de autêntica lou- 
cura, cheios de obstáculos e de 
originalidade! Há, pelo menos, 
oito circuitos, mas o número de 
pistas é maior, num total de 16 
configurações, já que numa se- 
gunda oportunidade deves ir e 
voltar para recomeçares o cir- 
cuito no sentido inverso ao dos 
ponteiros do relógio. Por isso 





vale a pena pores-te ao volante 
de um desses “chaços” e fazer 
o possível para sobreviver entre 
tantos choques, piões e capota- 
gens. Mas, além disso, o Super 
Off Road oferece alguns por- 
menores que o tornam ainda 
mais atraente: além das “ar- 
mas” que tens em mãos e das 
que os adversários irão usar, 
deves ter em consideração 
todos os obstáculos naturais 
com que irás deparar. Haverá 


terrenos lamacentos, terrenos 
secos, mini-pântanos, planos 
inclinados, buracos cheios de 

água, montes de 

todas as for- .. 

mas, tama- É 

nhos e tipos... | 


sar para a pista seguinte. E por 
falar em preços, como todo o 
esforço tem a sua recompensa, 
se correres bem, poderás ga- 
nhar bastante dinheiro (depen- 
de da tua classificação final), 
mas se correres ainda melhor, 
ou seja, se ganhares, terás na- 
da mais nada menos do que 
100 mil dólares. Com este di- 
nheiro poderás melhorar o teu 
veículo, comprando combusti- 
vel, opcões de aceleração para 
o motor, pneus ou 
amortecedores 

melhores, etc. 

E, para rema- 

tar, terás o pra- 

zer de ouvir 

uma música ex- 

celente, a mesma 


E. 


Ea da versão Mega Dri- 


curvas perigosas 

e alterações de 

| trajecto que te fa- 

—/ rão perguntar até 
onde deverás ir. 


ve, e a possibilidade de com- 
petir com outro jogador, ligando 
dois Game Gear. 





Bom, apesar dis- Ra: 
so, tens vontade | 
de tentar? Então, 
o que deves fazer 
primeiro é apro- 
veitar uma das 
três oportunida- 
des que tens para 
entrar em compe- 
tição; e terás de 
saber que uma 
vez que acabem, 
terás de ganhar a 
qualquer preço 
para poderes pas- 











Uma vez mais começa tudo como no 
primeiro episódio, sem falta 

de água nem de ar. Mantém o Sonic 
fora de água ou resguarda-te 


odos esperavam o seu 
Í regresso... Pois bem, 
aqui têm de novo o 
vosso incomparável Sonic, num 
jogo que nunca esquecerão. 
Uma vez mais, irão enfrentar o 
infame e malévolo dou- 
tor Robotnik. Mas, 


desta vez, o malvado e 


tem mais máquinas. A 

luta será bastante 

mais dura do que na pri- 
meira parte do jogo. Mas para 
estabelecer o equilíbrio, com o 
objectivo de que a coisa seja 
mais justa, podes contar com 
um aliado chamado Miles. O 
Sonic nunca mais estará so- 
zinho graças a esta raposa que 
utiliza a sua cauda para voar. 
Esta raposa caminha como o 
vento, mas o Sonic continua a 
ser mais rápido. Agora vai a 
uma velocidade alucinante em 
todos os ecrãs. Para destruir 











os seus inimigos, os esbirros 
do doutor Robotnik, o Sonic 
pode transformar-se em bola e, 
com os bicos de fora, pode 
abrir muitos caminhos à força. 
Muitos dos níveis são verda- 
deiros labirintos onde terás de 
encontrar o caminho certo, O 
que nem sempre é fácil. Com 
todos os seus sentidos apu- 
rados, o Sonic deverá passar 
por entre os tubos que apa- 
recerão não se sabe de onde, 
e pular nos bumpers que o pro- 
jectarão nas alturas... O Sonic 
não pode parar nem um ins- 
tante. Também terás de estar 
atento para que o teu ouriço 
não perca vidas. Se quiseres 
jogar com a raposa não há 
problema, o ecrã dividir-se-á 















Sonic e o seu 
companheiro 
no teleférico, 
num momento 
de paz antes 
da luta. 
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em duas partes e poderás jo- 
gar com outro jogador ao mes- 
mo tempo. Também podes en- 
frentar o teu adversário num 
duelo e, como poderás imagi- 
nar, isso será apaixonante... 
Achas que a raposa e o ouriço 
se importarão? Para esta op- 
ção de duelo está prevista uma 
maneira especial de 
jogar. Assim, no nível 
dos bónus, que estão 
em 3D, enfrentá-los- 
-ão sem piedade para 
conseguirem o maior 
número de anéis dou- 
rados. Com efeito, 
nestes níveis tudo é 
permitido. Graças à 
grande rapidez da Mi- 
les e do Sonic poderás 
aceder aos luga- 
res com mais 
anéis. Toda a 
acção se desen- 
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Não é mais 
do que um 
“passeio- 
zinho” para 
os dois. 

Dois animais 
com a 
mesma 
técnica 

de combate. 
Trata-se 
sem dúvida 
de Tai Kwen 
Sonic. 


Pela primeira vez, e não será 

a última, encontrar-te-ás com 

o doutor Robotnik. Apesar de ter 
alterado os seus artefactos, 

ele continua a ser o mesmo: cruel. 


Dois ecrãs diferentes para dois 
jogadores. Uma forma 

de distracção sem precedente... 
e toca a recolher todos os anéis! 














volve a um ritmo verdadei- 
ramente fora do vulgar. 
Nunca se exigiu tan- 
to à tua Mega Dri- 
ve, cuja capaci- 
dade está a pon- 
to de estourar. 
Basta veres as 
fotografias do 
cenário deste jo- 
go para te con- 
venceres da sua 


omitimos o mais interes- 
sante, para que sejas tu a 
descobri-lo. 
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Se esperavas algum exem- 
plo de animação per- 
feita, encontraste-o 










no Sonic. Diversos 
scrolls, um scroll 
multidireccional 
completamente 
louco e uma 
animação que 

farão o teu espí- 

rito elevar-se às 
alturas... Tudo isto 

e muito mais, num 

jogo com uma ra- 

pidez inigualável. 

Um grande núme- EDITOR 
ro para o Sonic, e SEGA 

com a possibili- 

dade de poderes 

jogar com um 

amigo. 
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ACÇÃO - DESPORTO — ARTES MARCIAIS - COMBATE — ESTRATÉGIA 
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NAL , JOGAS 


RÓIS SEGA - SIMULAÇÃO - REFLEXÃO - R.P.G.'S - DIDÁCTICOS 





Só os produtos SEGA com este selo 
te oferecem: 


* Garantia de Produto Original SEGA 
* Assistência Técnica Especializada 
* Instruções Completas em Português 
* Acesso Grátis ao Clube SEGA 
* Participação em Concursos e Passatempos 
a que os Sócios do Clube SEGA têm Direito 
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É MAIS FORTE QUE TU! 
ECOFILMES, LDA. 
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-do-mar 

que aqui 
vêseas 

| conchas 

| marinhas 
são de 
grande 
utilidade. 
Podes guiar 
as estrelas- 
! -do-mar com 
o teu sonar 

| e empurrar 
as conchas 
até uma 
parede com 
o teu bico. 
Depois 

das conchas 
entrarem 
em contacto 
com um 
muro de 
pedras, este 
desaparece 
em pedaços. 
No segundo 
nível, isto 
ser-te-á 
muito útil. 
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inda não há muito tempo, ti- 

nhamos anunciado a chegada 

de um jogo estupendo para a 
Mega Drive, cheio de tons ecológicos, 
chamado Ecco the Dolphin. Pois bem, 
aqui está o golfinho mais rápido de 
todos os mares, o mais hábil e — por 
que não dizê-lo? — o mais travesso 
de toda a história dos jogos de vídeo. 
O Ecco vai levar-te pelas profundezas 
dos oceanos com os seus mil e um 
mistérios escondidos, numa grande 
aventura em que terás de salvar a 
maior parte da fauna aquática, que 
desapareceu do mar sem se saber 
como. Subsistiram apenas o Ecco e 
algumas outras espécies de animais 
marinhos, e este mistério preocupa o 
Ecco, que está certo de que algo es- 
tranho, ou mesmo sobrenatural, está 
a acontecer. Sem pensar duas vezes, 
e com o intuito de recuperar todos os 
seus amigos golfinhos que teme não 
voltar a ver, o Ecco lança-se na in- 
vestigação através dos dez níveis 
deste jogo de acção e reflexão. Para 
desvendar o mistério, o Ecco ver-se-á 
em situações muito diferentes, com 
cenários que se modificam sempre 
que avança na sua aventura: passará 
por inóspitas cavernas submarinas, 
pelo imenso oceano, port zonas 
situadas por baixo dos gelos da 
Antárctida, e até por uma cidade 
submersa na água... cada vez mais 




















UM MUNDO INÓSPITO 
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Tubarões, aranhas do mar, medusas... 
Três inimigos escolhidos de entre 

os muitos que poderás encontrar. 
Sempre que possas, evita o combate, 
e nada de forma discreta, seguindo 

o teu caminho sem dar nas vistas. 

A prudência será a tua salvação. 

















perto de descobrir o grande enigma 
que a sua odisseia encerra. Graças 
a sua perseverança, que será sem 
dúvida a chave desta história, o 
nosso protagonista marinho poderá 
encontrar as respostas a todas as 
suas perguntas, 

De qualquer forma, o Ecco não vai 
estar completamente sozinho no seu 
percurso pelos mares, e terá alguns 
encontros que algumas vezes serão 
bastante perigosos (a maior parte 


das vezes...), outras vezes serão | 


irrelevantes, e poucas vezes serão 
agradáveis. Haverá, por exemplo, 
uma orca que lhe dará um conselho, 
uns quantos golfinhos que, antes de 
ele partir 


he ensinarão as leis do | 


O GOLFINHO É UM MAMÍFERO 








oceano, alguns cristais de rocha que 
lhe darão informações muito valio- 
sas... Mas, regra geral, quem habita 
os lugares que o Ecco atravessa são 
seres pouco hospitaleiros e, em mui- 
tos casos, ele tem de acabar com 
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Um dos 
perigos que o 
Ecco enfrenta 
é o de morrer 
asfixiado. Não 
te esqueças 
de que os 
golfinhos são 
mamíferos 
e, portanto, 
necessitam 

| devirã 
superfície 
para respirar, 
como 
os seres 

| humanos. 

| Porisso, 
o Ecco não 
pode nadar 
sem parar, 
como 
um tubarão 
ou um peixe 
qualquer, 
e tem de 
vigiar o seu 
nível de 
oxigénio. 
Ao entrar em 
cada novo 
nível, fixa bem 
onde estão os 
pontos onde 
é possível 
respirar. 


essa agressividade de uma forma 
definitiva: com uma boa pancada 
do seu bico, que os mandará para 
longe. Este elemento pode ser uma 
arma muito perigosa para muitos 
animais pequenos, e eles sabem-no, 
já que, graças à velo- 
cidade que o Ecco po- 
de atingir rapidamen- 
te, a sua boca pode 
golpear com uma for- 
ça inusitada, e o seu 
ataque será mais des- 
trutivo do que qual- 
quer sofisticado arma- 
mento humano. Mas 
já dissémos que o jo- 
go também exige re- 
flexão e, em alguns ní- 
veis, o Ecco deverá en- 
contrar um determi->— 

















r percurso nho, 
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ois 
rasta cris onar. 
encontrares O sando os 
é ma espécie de benção, dica te imped 


nado objecto, levá-lo de um sítio para um outro ou fazer que toque 
em alguma parede. E, claro está, compete-te ajudá-lo a descobrir 
como fazer tudo isso, sabendo que o Ecco não tem mãos nem pés, 
apenas bico, cauda e um estupendo sonar. 

Do ponto de vista técnico, o Ecco the Dolphin é um jogo de grande 
qualidade, onde talvez o melhor de tudo seja a animação. O rea- 
lismo dos seus movimentos e dos seus saltos incríveis, a sua forma 
elegante de nadar, o cuidado que a Sega pôs nos cenários e nos 
grafismos em geral... Tudo isto acompanhado por uma boa música 
e por um belíssimo ambiente marinho, do princípio ao fim. 
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O MISTÉRIO DOS OITO BRAÇOS 
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Para as conchas, utiliza o teu sonar e obterás objectos que te restituirão a força. 
Mas tem cuidado, porque algumas conchas não te trarão nada de bom e será perigoso tocar 
nelas. Para as distinguires umas das outras, repara na cor das bolhas que soltam. 






NiZeNTa ade 





m género novo nos jo- 
l gos shoot-them-up che- 

gou à tua consola. Cha- 
ma-se Bio-Hazard Battle. A 
partir de agora poderás es- 
quecer todos os jogos de com- 
bates espaciais que tenhas 
visto e dedicar-te exclusiva- 


enero nemeenemeeee 





mente a este. O teu navio é um 
caracol concebido pela imagi- 
nação fértil dos desenhadores, 
e é mais fácil pensar nele co- 
mo um animal aquático do que 
como um interceptor espacial. 
Poderás escolher entre quatro 
modelos de nave quando co- 
meçares o jogo. Uma enorme 
















nave aparece no topo do ecrã 
e das suas entranhas sai a na- 
ve pequena que a partir daí ga- 
nhará vida sob as tuas mãos 
peritas. Este é O primeiro con- 
tacto com o scroll do jogo que 
te fará comunicar com as 
criaturas de B-H-B; 
um scroll dia- 
gonal ou, 
pelo menos, 
é essa a im- 
pressão que 
terás quan- 
do experi- 
mentares es- 
te novo gé- 
Ea nero de jogo. 
— Trata-se de 
um scroll 
vertical com uma decoração in- 
terestelar que passa a toda a 
velocidade sempre que faças 
avançar a tua nave horizontal- 
mente, enfrentando os inimigos 
que aparecerem da direita. Pa- 
ra quem não tenha entendido 
muito bem, recomendamos que 
leia com a máxima atenção o 
parágrafo anterior. | 


MEGAFORCE 34 









| EDITOR 


DOMARK 

















ANIMAÇÃO 
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A BELA 


A Penna criou a consola de 16 Bits de côr negra, a côr 
| do suspense, da força e da performance. Hoje, 
a MEGA DRIVE é a referência. NE 









"MEGA" e não é por 
acaso. O "Monstro" pos- 
sui qualidades técnicas 
que nos proporcionam 
gráficos de alta definição, 
uma animação supersó- 
nica e efeitos especiais 
impressionantes. E tudo 
isto para ti, apenas para te 
(o) [=] d<[67-] di fo o [o TM o7- To E: BRTIV AM AF TE 
numerosos e mais apaixonantes. 


1/10 DE SEGUNDO PARA REAGIR. 


Por vezes é necessário reagir depressa, muito depressa, possuir reflexos ao 10.º segundo. A 
MEGA DRIVE está sempre em cima do acontecimento. O seu tempo de reacção muito curto foi 
ajustado para te proporcionar todas as audácias. Para atingir esta velocidade louca, a MEGA 
DRIVE possui um microprocessador de 16 Bits muito potente (68 000) de 7,6 Megahertz, dando às 
animações uma velocidade excepcional. Com o microprocessador, um verdadeiro cérebro, a 
MEGA DRIVE é hoje a consola mais rápida. Não te deixes surpreender. 


O mais belo exemplo é Sonic, o jogo mais rápido. Ele arrebatou todos os prémios: Melhor jogo de 
acção; Melhor jogo de vídeo 91 (Electronic Gaming Monthly); Melhor jogo em cena 91 (Tilt); 
Prémio Especial Público (Tilt'Micro Kid's FR3); Melhor inovação (CES Chicago 91). Quando joga- 
res o Sonic, compreenderás o que quer dizer "Jogo de acção”! 








Microprocessadores Um de 16 bit (68 000) + um de 8 bit (Z 80) 








O MONSTRO 








Velocidade de animação Microprocessador 16 bit de 7,6 Megahertz 





Som Processador específico stéreo com 3 modos de síntese (clássico, FM e PCM). 10 canais de som. 





Cores por ecrã 64 cores diferentes entre uma escolha de 512 





Número de sprites 80 sprites diferentes no ecrã 





Número do tamanho dos sprites |16 tamanhos de diferentes sprites afixáveis no ecrã 





Tomada de auscultadores : Tomada de auscultadores stéreo 











Potência de memória dos jogos |De4a 16 Mega bit 





Mega efeitos Zoom; Rotação; Distorção; e Retardador; Sprites Gigantes: “Tremor dai imagem; Inversão da Imagem; Efeito 3D; 


COMPATIBILIDADE Com o Master System Converter podes 


jogar na MEGA DRIVE todos os jogos da Master System, a consola de 8 e 
bits da Sega. 4 : E S , 
A MEGA DRIVE foi concebida a pensar no futuro leitor de CD Rom (a MEGA k = : , E Er 
CD) que sairá em 1993. Ela está preparada para a tecnologia do futuro, a E = 

tecnologia do laser. 
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Em numerosos jogos para a 
MEGA DRIVE, algumas cenas 
beneficiam de um aumento line- 
ar ou não de pixels, permitindo 
aproximar ou afastar do jogador, 
um ou vários elementos do 
jogo. (Exemplo: G Loc). 


MEGA EFEITOS 





INVERSÃO DE IMAGENS 


A inversão é um deslocamento 
da memória ecrã. Resulta 
duma inversão total ou parcial 
do ecrã. Graças a este efeito, a 


ROTAÇÃO 


A rotação permite-te voltar a 
imagem onde apenas alguns 
sprites fazem um círculo. Este 
efeito é muito utilizado em todos 
-Os jogos com deslocamentos de 
360º (jogos de simulação, de 
E: Let ota [o MM (= (c/4] 0) [o HRSTo a TT) A 


tua personagem deslocar-se-á 
caminhando no tecto. Exem- 
plo: (Mickey no Castle of illu- 
sion). 


DISTORÇÃO 


Para recriar o movimento a 
certos elementos (fogo, 
água...) é exercida uma defor- 
mação em certos objectos ou 
elementos do cenário. A 


DIGITALIZAÇÃO 


Para as cenas de jogo mais 
impressionantes, certos cenári- 
os naturais foram fotografados, 
registados, depois recompostos 
ponto a ponto, para obter um 
grafismo de alta definição. 
(Exemplo: Greendog). 


SPRITES GIGANTES 


Em determinados jogos, é fun- 
damental não perder de vista a 
animação do seu personagem. 
Na MEGA DRIVE, um persona- 
gem pode representar até 60% 


da altura do ecrã. (Exemplo: 


Jordan vs. Bird). 
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atmosfera do jogo torna-se 
assim mais realista e por vezes 
mais difícil. (Exemplo: Mickey 
& Donald). 
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NÚMERO E TAMANHO 
DOS SPRITES 


A MEGA DRIVE é capaz de criar 
num mesmo ecrã 80 persona- 
gens ou objectos em 16 tama- 
nhos diferentes. os jogos tor- 
nam-se mais apaixonantes e 
mais ricos visualmente. 
(Exemplos: Streets of Rage Il). 


TREMOR DA IMAGEM 


Para simular fenómenos violen- 
tos (tumultos, derrocadas) o 
programador pede um desloca- 
mento breve e curto da memória 
ecrã e depois faz uma reposição 
imediata. Este efeito provoca um 
tremor na imagem. (Exemplo: 
Gynoug, Mickey & Donald). 
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RETARDADOR 


Nos jogos de desporto, tens 
muitas vezes desejo de rever 
acções impressionantes. Podes 
fazer uso da imagem ao retarda- 
dor assim como do deslocamen- 
to da câmara de cima para baixo 
e da esquerda para a direita 
(exemplo: EA Hockey, D. Robin- 
son Supreme Court). 


MAIS! FORTE QUE TU! 


VERSÃO PARA GAME GEAR: 

O cartucho de Chuck Rock para Game Gear quase não tem diferenças da versão 
para o Master System. É certo que os grafismos se adaptam às possibilidades 
de cada consola, mas o desenvolvimento do jogo não varia em mais nada, 

e tanto os cenários como a acção são idênticos 


Podes ver dois grandes pedaços de comida, ideais o 
para aumentar a tua reserva de pontos. No primeiro nível nã 
Além disso, não faz mal nenhum começar existem muitas dificuldades, 
uma aventura com força, e comer bem é a melhor por isso aproveita para te fami-* 
forma de o fazer. A partir de agora, já sabes izares com o jogo, já que, mais 
E o que deves fazer quando vires comida. tarde, necessitarás de controlar 
= ' muito bem o teu protagonista par 
enfrentares o monstro. Tem em 
consideração que tens apenas / 
>. três vidas para 15 fases: 
avança com cuidado 
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A SELVA 


Magnífico: um coração e nenhuma 
complicação! 





Vou contar-vos uma história terrível, passada num 
lugar sombrio, na pré-história e num dia fatídico: 


Por sorte, todos os jogadores da MEGA FORCE 
Ofélia, a doce companheira de Chuck, deixou-se 


estão dispostos a ajudá-lo na sua luta contra os 
ignóbeis monstros da pré-história. 
agarrar por Tim, um monstruoso “tiranossáuro” que 


quer fazer Chuck pagar 
pela morte da sua 
amada “tiranossáura”. 
E, naturalmente, Tim 
enviou uma mensagem 
ao nosso herói em que 
o desafia a, se quiser 
recuperar Ofélia, 
enfrentar os seus 
companheiros 
(monstros de todo 

o tipo), ao longo 

de cinco níveis 
diferentes, 

e acabando por lutar 
com o próprio Tim. 

O “desafio” é aceite 
por Chuck, 

e o nosso peculiar 
protagonista 

começa uma aven- 
tura sem igual para 
recuperar a sua 
“cara-metade”. 


Mesmo por cima de ti, sob 


bre a plataforma, podes agarrar um bom 
pedaço de porco, que te ajudará a retemperar as forças. 
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Para atravessares o rio por onde corre um ácido, utiliza 
os jorros de água; poderás passar sem o mínimo esforço. 
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Não te esqueças de cuidar da tua saúde; 
pega neste pedaço de carne, ainda que não 
te pareça apetecível: precisas dele. 


Com a ajuda do pter 

sobe para as plataformas 

e continua a avançar. 

Alguns dos lugares 

são muito difíceis de alcançar, 
mas já sabes o que tens a fazer. 


Para acederes 

com facilidade 

à margem do pequeno 
monte, tens de utilizar 
o trampolim. 

Mas não te fies 

na “facilidade”, 

pois se não te 
posicionares bem 
apanharás uma 
pancada na cabeça. 
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Como podes ver, o caminho vai sendo 
cada vez mais difícil, mas resta-te o consolo do Não há muito a dizer acerca deste nível, 
alimento: apanha a costeleta e a cabeça do porco a não ser que terás de saltar de plataforma 
em plataforma e de utilizar 
= o pterodáctilo vermelho para te levar 
aos lugares inacessíveis. 
Também podes aproveitar-te 
de outros animais pequenos. Por exemplo, 
se não consegues subir para a margem 
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pe a : 
E de um monte escarpado, ou de uma simples 
& O colina, põe-te na cauda de um crocodilo verde 
o çA, e atira-lhe uma pedra à cabeça: 
—* o" verás como te dará impulso, 


como se fosse um trampolim. 
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Desde o princípio 
deste terceiro nível 
que há um horroroso 
pássaro que te torna 
a vida impossível. 


Não te deixes 
assustar TT 
e mostra-lhe DA A ae 


a força das tuas : se : E ae 
rs com Tens de atravessar um rio por onde corre ácido; por isso, não penses em meter um pé lá dentro. Apanha a pedra 


um bom salto que encontrares aos teus pés e atira-a com força até ao centro do perigoso rio. Antes de esta se afundar, terás 
tempo de te apoiares nela para atravessares o líquido fatal e chegares são e salvo à outra margem. 





A SELVA 


Um pouco mais adiante encontrarás outro destes rios, e a 
melhor forma de o atravessares será deixando-te levar pelo jorro 
de água que sai do seu interior. Assim, não terás problemas. 


Estamos no quarto nível, em que além de teres 

de ultrapassar mil perigos, terás de fugir de alguns 
surpreendentes dinossáuros bailarinos que se empenham 
em apanhar-te numa pista de aterragem. 


Um novo coração: o melhor remédio para indivíduos 
com “problemas cardíacos”. 


Não hesites em apanhar este coração, bem como todos 
os que encontrares ao longo do jogo. 





para que te levem as 
mais altas e inacessíveis. 





Mais adiante, vais parar a uma caverna cheia de plantas 
que te provocarão amargos de boca. 

Se usares o penhasco dos arredores, poderás evitar 
este perigoso jardim botânico. 


Muito bem, vais enfrentar 
O primeiro grande monstro 
do jogo! E um autêntico carro 
de assalto vivo, um triceratópode 
que te pretende fazer em picado. 
À única maneira 
de o enfrentares é atirares-lhe 
à cabeça repetidas vezes 
(aproximadamente dez), 

a pedra que vês no painel, 
até lhe provocares uma tal 
enxaqueca que te deixe passar 
para o nível seguinte. 
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Nesta segunda parte, a tua aventura começa 
numa caverna cheia de criaturas estranhas. 


A CAVERNA 


ty+ qt; 
RÃS : 
Bate sem piedade em qualquer 
monstro ascoroso que vagueie 
pela caverna, e atira-lhe tudo 
o que te venha à mão 


Não podiam faltar as cavernas repletas de aguilhões arrepiantes. Para as passares, 

o melhor é utilizares a serpente verde que geralmente está por perto. 

Dá-lhe uma barrigada ou uma pedrada e ela desenrolar-se-á, formando com o corpo 
uma óptima passagem que poderás pisar sem receio. Assim não farás nenhum arranhão. 


Um pouco mais adiante, 
encontrarás uma passagem 
onde as derrocadas 
são muito frequentes. 
Para saíres destes apertos, 
apanha a pedra 
que tens à tua disposição, 
põe-na em cima 
da cabeça como se fosse 
“um chapéu e avança 


E sem medo, pois levas 
Bom, não tem mal fazer, de vez em quando, “ o melhor capacete 


uns passeios subterrâneos para apanhar diversos objectos. E que existe. 
Neste caso, são tomates que te dão milhares de pontos. sa pa 








A CAVERNA 
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Tem cuidado com estes curiosos Bom, agora vamos rever 
seres voadores, metade morceg o contador de pontos. 

e outra metade não se sabe o quê. 

Andam para todos os lados e se te 

atacarem podem fazer-te mal. 

















Estes cogumelos 
gigantes 

que vês 

não são como 
aqueles a que 
estás habituado. 
Estes aqui 

são muito irrequietos 
e gostam 

de esmagar 
qualquer intruso 
que ouse entrar 
nas cavernas. 


| usik, 


[ 


quando, olhares para os teus pés: 
estas chamas podem chamuscá-los. 


Aqui vais encontrar 
o terrível Steve, 

um “gatinho meigo” 
que deve ter sido 
muito bem 
alimentado em 


pequeno, uma vez 
que o tamanho 

do seu corpo 

só é comparável 

aos seus perigosos 
dentes. Tem duas 
formas de atacar: 

a primeira 

é com um terrível 
grito que faz 

paralisar de medo 

o nosso pobre 

e ignorante Chuck. 

À segunda forma 

é mais perigosa, pois 
dá um grande salto 
para se apoderar 

das suas presas. 

À tua única 
oportunidade para 

te veres livre 

do animal 

é bloqueares-lhe 

o caminho e 
aplicares-lhe algumas 
barrigadas 
repetidamente 

e sem lhe dares tempo 
a que reaja. 


, 


No início desta fase, 
bem podes comer este 
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Agora vais fazer 

uma pequena 
expedição debaixo 

de água e lutar contra 
os peixes agressivos 
que querem 

usar-te como alimento. 


B» 


Aproveita a presença 
das rãs gigantes, que te 
farão saltar até as plataformas 
mais difíceis de atingir. 

Se olhares com atenção, 
verás que, neste caso, 
uma delas te ajudará 
a apanhar uma estrela-do-mar 


coração, óptimo para 


te dar forças que dá milhares de pontos. 


Atenção 

as medusas 
gigantes: 
adoram enredar 
os inimigos 
entre os seus 
filamentos 
venenosos. 


Nesta parte terás de demonstrar as tuas 
capacidades de nadador e de fazer 

longos percursos debaixo de água, para poderes 
passar sob as rochas. Enquanto dás este tipo 

de “passeio”, não percas de vista a cabeça 

de Chuck que se encontra no canto direito do painel: 
vai ficando cada vez mais azul, e acabará 

por ficar da cor do oceano se o Chuck 

não vier à superfície respirar. 


Parece que não podes passar este muro intransponível, 
não é? Não te preocupes, põe-te em cima 

do jorro de água que encontrarás mais adiante 

e conseguirás saltar o muro. 


Por fim, encontrarás o terrível Nessy, 
parente longínquo do popular monstro 

do Loch Ness, na Escócia. Vai atirar-te 
com-bolhas de ar que, longe de serem 
inofensivas, poderão dar cabo da tua vida. 
Para acabares com ele, coloca-te ao 
longo da parede onde está o monstro, 
aproxima-te do tronco dele, perto das 
pequenas barbatanas, e aplica-lhe umas 
boas pancadas em cheio nos pulmões. Ao 
fim de uma dezena de vezes, encher-se- 
-ão de água, o que lhe provocará a morte, 








LEVEL 1 


Não te assustes 
com os pequenos monstros e animais 
peludos que te atiram bolas de neve. 


Encontras-te em plena época glaciar 

e faz um frio terrível. Avança saltando de bloco 
em bloco de gelo. e dessa forma conseguirás 
atravessar o mar polar sem teres de mergulhar 

e nadar. coisa que Chuck. aliás. se negará a fazer. 
dada a temperatura da aqua. 


ZONA GELADA 


No principio deste nivel desfaz-te Presta muita atenção ao caminho que tens Ainda que o passeio não seja muito agradável. 
do pterodáctilo com uma boa pancada. a tua frente: esses bichos dos cubos de gelo aproveita-o para recuperares provisões que te 
porque ele tentará dar-te uma bicada. disfarçam para que tu não vejas as suas dão pontos. 

intenções perversas. 





Nesta terceira parte. terás de voltar Toma cuidado com certos inimigos Não hesites em apoderar-te de todos 

às cavernas geladas para enfrentares que se constiparam e que se empenham. Os corações que possas encontrar 

novos inimigos. em espirrar na cara do Chuck. o que implica durante o percurso, porque o monstro 
uma imediata redução da sua resistência. que te espera é duro de roer. 


a AR 


O seu aspecto assusta tanto que da vontade de dar meia volta 
e fugir. Mas este terrivel mamute tem um ponto fraco: 

as narinas. E é por aí que o deves matar. 

Assim, quando ele saltar e enfiar a tromba na neve, 

corre até ele, espera que ele atire bolas de neve 

para o ar e, nesse momento, quando ele saltar 

dá-lhe uma patada na tromba. Depois, corre rapidamente 

para a esquerda e. assim, as bolas de neve que ele tiver atirado 
cairão ao teu lado sem te tocarem 

Logo de seguida, o monstro tentará aspirar-te 

com a tromba. mas se estiveres na posição correcta, 

bem junto ao canto esquerdo do ecrã, 

não conseguirá apanhar-te e, bastante irritado. 

o animal começará de novo o ataque. 

Aguenta umas dez vezes, porque depois ele 

não conseguirá resistir à dor do nariz e será vencido. 
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O CEMITÉRIOS DOS DINO 





SSAUROS 






Para passares 
por alguns sítios, bate na língua 


pf de um dinossauro morto: 
.. x ass desenrolar-se-á e formará 
CEC uma ponte muito útil 


para atravessares 
os precipícios. 





superfícies A h & 
verdes 

e escorre- 

gadias aju- fer 

dar-te-ão Ê RA g à E; 
a chegar E = — TO 
às zonas au MATE RE CE 


mais altas 






Já sabes o que deverás fazer quando Tem cuidado com os insectos 
encontrares este tipo de ossos lepidópteros saltitantes, porque 
em qualquer fase. te bloquearão o caminho. 





- Há alguns 
lepidópteros 
gigantes 
que aparecem 
de repente 
nos lugares 
onde parecia 
que Chuck 
iria encontrar 
um pouco 
de paz 
e sossego. 
Não te distraias 


Bom, chegaste finalmente ao quinto 
e último dos grandes monstros do jogo. 
Trata-se, nem mais nem menos, 
do próprio Tim, que ostenta os seus 
melhores instrumentos de luta 
”, para esta ocasião. Há uma táctica 
para acabares com ele e recuperares 
definitivamente Ofélia. Põe-te na plataforma 
mais alta do ecrã e vai até à ponta, 
para que ele te veja. Ficará irritado 
e avançará para ti com a intenção 
de te cravar a sua lança. 
Recua quando ele atacar 
e dá-lhe depois uma patada na boca. 
Depois de lhe bateres dez vezes, 
Tim tem os dias contados 
como 'tiranossáuro” sequestrador 
de donzelas, e Chuck 
poderá finalmente ir ao encontro 
da sua amada Ofélia: no fim, 
jantará acompanhado à luz das velas... 
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que podemos usar cada um dos 
Especialistas nesse nível. 

Nem sempre estão disponíveis 
todos os especialistas, pelo que 
convém não os desperdiçar. Por 
vezes, só se pode usar um tipo 
de Especialista, o que indica cla- 
“ramente a táctica que se deve 
“Seguir nesse nível. 

Convém usar a “Pausa” antes 
de começar a trabalhar em cada 
nível. Desta forma, pode-se ana- 
lisar que tipo de obstáculos se 
encontram entre a entrada e a 
* Saída e qual é a melhor forma 
de os superar sem nos vermos 
em situações de apuro, que só 
* podem conduzir a erros fatais. 
"Também é útil não perder de 
vista o relógio e o indicador de 
percentagem de Lemmings sal- 
vos. Ao começar cada nível, é- 
-nos dito quantos bichinhos de- 
vemos salvar, pelo que, uma vez 
conseguido este objectivo, po- 
demos dedicar-nos a criar inte- 
ressantes efeitos no cenário por 
meio da destruição maciça. 
Além do mais, é divertido ver co- 
mo os bonequinhos avançam 
impassíveis apesar da fatídica 
contagem decrescente que pe- 
sa sobre as suas cabecitas. 





REPLAY 


Trepador: 


Pará-quedista: 


Bombista: 


Construtores: 
Golpeador: 


Mineiros: com 


Escavadores: tê! 


Quando quiseres tornar um Lem- 
ming em Golpeador, tens de o fa- 
zer ao lado da parede a demolir. 
Muitas vezes é imprescindível sa- 
crificar um par de bonecos para 
que os restantes se salvem. Mas 
noutras ocasiões há que salvá-los 
a todos. Cuidado com as bombas. 
E importante apontar o código 
dos níveis superados ou será ne- 
cessário jogá-los de novo. 

No modo de dois jogadores, um 
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estratagema divertido é colocar 
um dos nossos Lemmings sobre 
uma ponte criada pelo adversá- 
rio, transformá-lo em Bloquea- 
dor e depois em Bombista. 

Se é preciso destruir um obstá- 
culo, convém fazê-lo com um Bom- 
bista, mas tornando-o primeiro em 
Bloqueador ao lado do seu objec- 
tivo e depois activar a dinamite. 
Caso contrário, podes errar e fa- 
zer que exploda noutro sítio. 





IVA PAVETINTA 
OS 
PRÊMIOS 
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EJAANÍETAY=. 





Se és titular da 1º ou 2º Contas, põe a tua 4º sorteio - 19 de Maio 


imaginação a trabalhar e vê só os prémios 9º sorteio - 21 de Junho 
6º sorteio - 19 de Julho 


fantásticos que podes ganhar: 


1/790910 * Contr. 500 697 477 


1º Prémio - um magnífico Fiat Panda 4x4 Country 
Club, e para quem, em simultâneo, tiver também a 
oº Conta, um auto-rádio. 

oº Prémio - uma semana de férias, com 
alojamento, no empreendimento turístico 
AMPALIUS, em Vilamoura. 


E ainda muitos mais prémios aliciantes! Prepara-te 
já para este sorteio nacional, a decorrer 
mensalmente, de Fevereiro a Julho. Para 
participares, informa-te no Jovem BPA ou em 
qualquer balcão do Banco Português do Atlântico. 


* Sede: Praça D. João |, 28 * PORTO « Capital Social: 100.000.000.000$00 + C.R.C. do Porto n. 





BANCO PA e DO ATLÂNTICO BA F/I/A/TÁ UM BALCÃO À TUA IMAGEM 


Um rumo. Um futuro. 


Sociedade Anónima 





R. Gonçalo Sampaio, 159 (ao Bom Sucesso) 4100 - PORTO 
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P ara aque- 
les que 
ainda não co- 
nhecem este jo- 
go, façamos uma 
pequena reca- 
pitulação. As cria- 
turas espaciais 
que ainda estão 
presentes nos 
piores pesadelos 
da tenente Ri- 
pley não foram totalmente des- 
truídas e tomaram o controlo de 
um planeta prisão. 

A tua missão é salvar todos os ha- 
bitantes desse planeta, que se en- 
contram espalhados pelos corre- 
dores da estação espacial, agar- 
rados às paredes por uma matéria 





viscosa, e num estado lamentável. 
Terás de percorrer todos os cená- 
rios, evitando ou lutando contra os 
velozes aliens, que te procurarão 
ou esperarão nos recantos mais 
escuros. Dispões de um tempo li- 
mitado para resgatares os teus 
companheiros, caso contrário tanto 
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eles como tu 
serão elimina- 
dos sem dó nem 
piedade. 

Para que seja 
mais fácil co- 
nhecer os tru- 
ques e as técni- 
cas necessários 
para levar a 
missão a bom 
termo, aqui tens 
a solução dos primeiros cenários, 
de forma a que possas praticar 
sem perder muito tempo. 
Recordamos-te que no ecrã de 
opções podes escolher quantas 
oportunidades (vidas) terás para 
chegar ao objectivo final e a difi- 
culdade do jogo. 





Primeiro cenário (8 reféns) 


Esquece a primeira escada da di- 
reita. E melhor seguires para a di- 
reita e recolheres todos os manti- 
mentos que encontrares e desce- 
res pela segunda escada; depois, 
dirige-te para a esquerda para res- 
gatares o primeiro refém. 

Regressa à escada, vai para a di- 
reita e mete para a terceira esca- 
da. Desce-a e chegarás a uma zo- 
na (à esquerda) em que terás de 
gatinhar. Mais tarde poderás res- 
gatar o companheiro que lá se en- 





contra. Depois, segue para baixo e 
para a esquerda até chegares a um 
cruzamento em que deves aban- 
donar o túnel. Evita as quedas e 
arromba a porta que encontrares; 
ao fundo do corredor espera-te o 
segundo refém. Depois, vai para a 
direita e poderás saltar sobre uma 
plataforma que te levará para bai- 
xo. Roda rapidamente e acaba 
com o alien da direita. Salta para o 
chão, mas tem muito cuidado com 
os dois inimigos que te esperam à 
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direita. Arromba a porta da esquer- 
da e sobe a escada que encontra- 
rás um pouco mais adiante. Em ci- 
ma, há mais um companheiro e 
mais mantimentos. 

Desce pela mesma escada e vai 
para a direita, pois no fim deste 
corredor encontrarás o teu quarto 
objectivo. Regressa à plataforma 
que sobe e à conduta do ar. 
Dentro desta, cruza a primeira inter- 
secção e sobe pela segunda es- 
cada para libertares o quinto re- 








fém, que se encontra logo à saída 
do tubo. Na beira da plataforma 
dispara o lança-granadas contra o 
alien que está no tecto e toma ba- 
lanço para saltares para a direita. 
Procura chegar o mais longe possi- 
vel, para não cair na plataforma e 
resvalar por um declive, voltando 
ao princípio. 

Desce agora pela escada que se 
encontra perto do declive e vai pa- 
ra a esquerda para resgatares os 
dois últimos homens. Depois volta 





Segundo cenário (5 reféns) 


atrás pelo mesmo caminho e encon- 
trarás a saída ao fundo, à direita. 
Destrói o alien que está à tua direi- 
ta e salta através da parede que 
está à tua esquerda. Chegarás a 
uma sala secreta onde há um mons- 
tro, gasolina e munições. 

Depois de acabares com o inimigo 
e de recolheres os mantimentos, 
sai dessa sala e vira à direita até 
chegares à primeira escada. Des- 
ce, vai para a esquerda e encon- 
trarás o primeiro prisioneiro deste 
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nível. Há outra sala secreta à di- 
reita, mas só lá está um alien. 
Volta para cima pela mesma esca- 
da, depois vira à direita e sobe pe- 
la escada que encontrarás para res- 
gatares o segundo refém, sobe mais 
um piso, onde encontrarás o terceiro 
companheiro. Segue mais para ci- 
ma e depois para a esquerda, sal- 
ta e sobe a escada que aparece. 
Volta à esquerda, arromba a segun- 
da porta com o lança-granadas. Por 
detrás dela está o quarto refém. 





Agora volta para trás e procura a 
escada que está junto à parede da 
direita. Sobe por ela, desliza pela 
rampa da tua direita e toma a pla- 
taforma ascendente. Encontrarás 
o último prisioneiro neste nível. 
Desce na mesma plataforma e so- 
be pela escada da direita. Vai pa- 
ra a esquerda e sobe a escada que 
há um pouco mais à frente. Conti- 
nua para a esquerda, salta sobre o 
buraco do chão e desce pela esca- 
da mais próxima um piso. Corre pa- 
ra a direita e salta, depois segue até 
à escada da direita. Desce por ela 
e chegarás a uma conduta de ar. 
Agora podes apanhar alguns po- 
wer-ups na sala de bónus que fica 
na extremidade direita ou ir para a 
saída, se já tiveres pouco tempo. 
Para saires, desce pela escada na 
intersecção em forma de T, depois 
volta à esquerda e continua a des- 
cer. Depois vira totalmente à direi- 
ta e terás completado este nível. 


REPLAY 


A primeira coisa a fazer é ir para a 
direita e descer pela primeira esca- 
da que encontrares. Depois vira à es- 
querda e resgata o primeiro refém. 
Sobe pelo mesmo caminho e vai tu- 
do para a direita, desce mais um 
piso pela escada que se encontra 
nesse ponto, e sobe pela que está 
ao lado desta para resgatares 
mais um companheiro. 

Sobe até chegares à superfície e 
vai para a direita para conseguires 
alguns power-ups; depois desce pe- 
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la escada que se encontra à tua es- 
querda. Toma a que há à tua es- 
querda, e depois aquela que terás 
à direita, e segue sempre pela di- 
reita ao chegar ao fim da escada, 
procurando não cair. No final, en- 
contra-se o terceiro refém. 
Regressa pelo mesmo caminho até 
à primeira escada e desce pela 
que te fica à esquerda para resga- 
tares o quarto homem. 

Regressa à superfície e vai para a 
esquerda, descendo depois pela es- 


























cada. Toma a escada da esquerda 
até à conduta de ar. Entra nela e 
vai pela esquerda, depois para ci- 
ma, depois à direita, finalmente à 
esquerda e sai da conduta. 

Sobe a escada em frente e vira à 
direita para libertares o quinto pri- 
sioneiro. Volta à conduta e regres- 
sa pelo mesmo caminho. 

Depois, vira tudo para a direita até 
à segunda plataforma ascendente. 
Na parte de cima, salta para a di- 
reita e entra no túnel que tiveres à 





tua frente. Segue-o até à primeira 
escada, vira à direita, desce pela 
escada seguinte e continua pela 
direita até encontrares a saída da 
conduta e do nível. 

Esta é a solução dos três primeiros 
níveis. Se seguires todos os pas- 
sos que indicámos ou outra manei- 
ra melhor, terás conseguido duas 
coisas: passar os três primeiros ní- 
veis e, sobretudo, adaptar-te à me- 
cânica do jogo. 

A partir de agora, a responsabili- 
dade de salvar o mundo destes bi- 
chos desagradáveis é tua. 

A dificuldade, como é lógico, com- 
plica-se em cada nível e, a partir 
do sexto, começam a aparecer os 
chefes de nível. Há um no nível seis, 
no oito, no doze e outro no quinze. Es- 
te será o último e, quando acabares 
com ele, serás merecedor de uma 
medalha de mérito espacial da lu- 
ta anti-invasores. Boa sorte, Ripley! 
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e Mega Estratégia 


Neste jogo não basta atacar os 
monstros com tudo o que tenhas à 
mão. A rapidez dos aliens impedir- 
te-á por vezes de reagir com a ar- 
ma mais adequada a cada situa- 
ção, pelo que é recomendável se- 
guir algumas estratégias. 

Em primeiro lugar, quando quise- 
res acabar com um dos teus inimi- 
gos por meio das granadas de mão, 
terás de ter em conta tanto os teus 
movimentos como os deles. E me- 
lhor perderes algum tempo à espe- 











DI A 











Mega Estratégia *º cc cc coco cc coco. 0. 


ra de que o bicho se coloque numa 
posição adequada e lançar depois 
a granada do que atirá-las de qual- 
quer maneira. 

Quanto aos aliens que se encon- 
tram colados aos tectos das salas, 
tens duas possibilidades. A primei- 
ra é aproximares-te por baixo e 
disparares o lança-chamas ou a 
espingarda. Esta solução é arris- 
cada e, na maior parte dos casos, 
poderá causar-te problemas. Pata o 
evitares, tenta disparar um projéc- 
til com o lança-granadas se tive- 





res posição que to permita, ou se- 
ja, se estiveres sobre uma plata- 
forma que faça com que tue o 
monstro estejam no mesmo nível. 

O lança-granadas também é útil em 
túneis ou condutas de ar em que ha- 
ja pouca capacidade de manobra. 
Mas atenção, se o atacante cami- 
nhar agachado e, portanto, abaixo 
da altura da tua arma, terás de 
agachar-te também; caso contrá- 
rio, ele acaba contigo. 

Não te preocupes em atacar os 
monstros que não estejam directa- 
mente no teu caminho. Se vais a eles, 
perdes segundos que podem ser vitais 
para levares a cabo o teu objectivo. 
Aproveita os erros que cometas pa- 
ra que na oportunidade seguinte as 
coisas corram melhor. Neste sentido, 
será útil fazeres um esboço dos ní- 
veis em que se inclua a posição dos 
companheiros que tens de resgatar. 
Usa os meios que tiveres ao teu 
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alcance para atingires os teus ob- 
jectivos. Com isto, queremos dizer 
que se dispuseres de um radar 
que te indique a posição dos teus 
inimigos, será uma tolice não o 
usares. Não percas de vista O re- 
lógio que te indica o tempo que te 
resta. Usa-o para avaliar o que 
te falta fazer e vê se te podes en- 
treter matando invasores ou re- 
colhendo bónus ou mantimentos. 
A luta contra o relógio é quase 
tão importante quanto a luta 
contra os aliens. 
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“= Natal, e toda a família de 
P', Kevin foi de férias... bom, 


— “++ nem toda, já que por alguma 
- estranha razão se esqueceram de 
“Kevin e agora ele está. posinho 


em casa”. 
O pior de tudo é que os áintios 


“do bairro também se foram em- 


“bora e todas as casas ficaram 
abandonadas, à disposição de um 
par de bandidos que se dedicam a 
“Ssaqueá-las e a carregar tudo na 
sua carrinha. 

O pobre Kevin está sozinho e de- 
samparado, e corre grave perigo, 
pois de um momento para o outro 
pode cair nas mãos desses me- 
liantes. Mas, na realidade, quem 
de facto se encontra em perigo 
são os dois rufias que estão a rou- 
bar as casas do bairro, porque Ke- 
vin empenhou-se em fazê-los pas- 
sar por um mau bocado. 

Para isso, O jovem herói percorre 
as ruas no seu trenó e entra nas 
casas que pretende proteger, en- 

“chendo-as de armadilhas para ex- 
pulsar os dois ladrões e evitar que 
“estes roubem mais, ou que dei- 
xem a sua “marca” (se viste o fil- 


' me lembrar-te-ás de que a marca 


consistia em deixar, como recor- 


“dação, as torneiras bem abertas, 
para. inundar aid as. 


casas). . 


A maior parte | do jogo « desenvolve- 








Cuidado! Dois perigosos 
bandidos andam pelo bairro 
e tu ficuste sozinho 
u defender us cusas. 


-se no interior das casas do bairro 
(a rua utiliza-se para ir de uma ca- 
sa para a outra e para vigiar os 
movimentos dos ladrões). 

Em Sozinho em Casa pode-se es- 
colher o nível de dificuldade do jo- 
go entre o nível de Principiante e 
o nível de Perito. No primeiro ca- 
so, Kevin tem uma oficina artesa- 
nal para fabricar armas e dispõe 
de 20 minutos para salvar o bair- 


ro. No nível mais elevado, já tem 
'mais peças para armas novas, 


mais armadilhas e bastante mais 


e tempo (40 minutos), mas a carri- 
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nha dos ladrões é mais rápida que 
nunca, e não sabes onde ou como 
eles começam a roubar... 

O tempo desempenha um papel 
muito importante em Sozinho em 
Casa. Em primeiro lugar, existe 
um tempo limite, como já dissé- 
mos, durante o qual deves deter 
estes dois ladrões, até que a po- 
lícia chegue. Mas, além disso, há 
muita pressa em fazer seja o que 
for, já que, por exemplo, se OS 
ladrões entraram numa casa, é 
difícil colocares as armadilhas, e o 
plano não aparecerá (se já a inun- 





No painel de opções, utiliza o comando de direcção “Para cima e 
Para baixo” para passares de uma opção para outra, e “Direita e 
Esquerda” para trocares o conteúdo da opção marcada. Com OS 
botões A, Be C poderás ouvir uma selecção de músicas ou de 
sons, ao marcar cada uma dessas opções. 
Depois de teres começado O jogo, podes utilizar A, B ou € para 
acções diferentes, como acelerar O movimento do supertrenó de 
Kevin, sempre que tenhas potência suficiente. No interior das 
casas, o botão A lança um pneu, O botão B dispara a arma que 
tenhas seleccionado, e O botão C permite que Kevin salte 
(combinando C e Para cima, O impulso é maior). O comando de 
direcção que controla O movimento da personagem tem uma 
aplicação especial em determinados momentos: por exemplo, a 
entrada de uma casa permite-te decidir se entras OU continuas à 
vaguear pelo bairro. 
Com “Start” acede-se ao painel de selecção de armas. 
No painel de planos € armadilhas, OS botões A, Be C permitem 
ver as armadilhas disponíveis, seleccioná-las e colocá-las, 
enquanto O comando de direcção controla à mão que as 
coloca. O mesmo acontece com as armas. 



































REPLAY 


Arms 
e Armadilhas 


Quando entrares numa casa onde os ladrões ainda não entraram, 
verás um plano da casa com uma lista das armadilhas disponíveis. 
Há três de cada tipo ao começar o jogo. Usa-as bem e prepara 
emboscadas para deteres os rufias: 

Deves colocá-lo nas portas, para que ele queime os 





ladrões. 
Espalha-as pelas divisões e verás o resultado. 

Imagina o efeito de um punhado de berlindes debaixo 

de teus pés. 
Têm o mesmo efeito que os berlindes, fazem que os 
bandidos caiam. 
Faz que os ladrões percam o equilíbrio. 

Tem o mesmo efeito, mas apenas aparece no nível de 






















Perito. 
- Quem o pisar fica agarrado. 


As armadi lhas colocam-se no chão, à excepção do maçarico, que 
se coloca nas portas. Tens de marcar os lugares exactos no painel 
de colocação de armadilhas, assinalando o lugar em que 

colocá-las. o 
Quanto às armas, já Edbes que podes carregar em “Start e 
inventário de armas que possuis, e que se vão construindo comos 
objectos que recolhes da rua e das casas, de forma que quantos | 
mais objectos tenhas, melhor (procura, além disso, não ficar sem 
munições). Se escolheste o nível de Principiante, as armas 
montam-se sozinhas, já que as peças que conseguiste se situam 
automaticamente na ordem correcta nos compartimentos de 
plataforma, operador e munição. Pelo contrário, o nível de Perito 
obriga-te a colocar cada peça no sítio adequado, e depois fazer a 
montagem final (com a chave inglesa). Em qualquer caso, se 
utilizares uma peça errada, ou se a colocares onde não deves, o 
jogo avisar-te-á. 
Para fabricar uma arma são necessários três tipos de pras “o 
(alguns apenas disponíveis no nível de Perito): o 

Pode ser um secador de cabelo, uma vassoura, uma 

lata, uma colher de gelado, um CD ou uma câmara. 

Será uma borracha, um cabo ou um globo. 

E indispensável, e podem ser bolas de neve, carvão em 
brasa, pimenta, cola, bolas especiais, cordas, pilhas e lâmpadas 
eléctricas. 
Com tudo isto fabricarás espingardas, lançadores, morteiros, 
bazucas, granadas, etc. O efeito de cada uma das armas é | 
diferente, ainda que todas elas detenham os ladrões, pelo menos, 
durante algum tempo. 
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ANA JONE 


Em ID THE LAST Cri 


and 


VoLk LastCrusade — 


Para teres 
vidas infinitas, 


“carrega em PAUSE 


e dez vezes 
* no botão 

1 durante 

[o W Toto [o 


Para seleccionares 
o nível, no ecrã 

de opções carrega 
ema,C,BecC; 
assim obterás 

o segredo desejad 


TAZMANIA 


Precisas de dois Control 
Pads. Para obteres 
invencibilidade 
e poderes seleccionar 
o nível: 
”. Quando aparece o título, 
1» carega em A, B,C 
à e START ao mesmo 
po nos dois Control 
Pads até ouvires um 
som. Em 
seguida, durante 
o jogo, carrega em START | 
Ê B para ficares invencível. 
Se carregares em START e € 
poderás escolher o nível. 


WONDERBOY 


Para seleccionares o nível, 
carrega no botão direccional 
para baixo e em START 

ao mesmo tempo quando 
aparece o título. 
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ad = pm e = = 
Em te) E ER | TR af K à Em 
Para obteres dez vidas, 


Usa à passwo! al 


BQQQAEZ 


RP RTARIE 


“Para obteres continuações, 


quando perderes a totalidade das vidas . 


e aparecer a palavra 
CONTINUE, roda o botão 
direccional no sentido 
dos ponteiros do relógio 
até as continuações 
chegarem a 12. 


Para seleccionar 

os níveis, quando 

aparece o título carre 

dez vezes no botão c 
m seguida, 


Para jogares no nível 
100, a password é R 
RY7CQK6S. | 


RIANSITA A 


Para obteres continuações 

ilimitadas, quando aparece. 

o título carrega no botão 

direccional para baixo | 

e em diagonal, mantendo-o 

assim enquanto pressionas eu 
simultaneamente os botões 1e 2. 


he a dificuldade 
an ua durante 
intação do título, 
nal para baixo 
À a esquerda 
des A, € 
4T ao me mo 
e ad Ac C ps ne 
CACO RD 
AXEH 


GRSA”... JUR 
solta 
s outros bolões. Para 
escolheres o nível, carrega em 
Bouc. 





crio SE. BuUSTER 5 


E 


“Para obteres ris 


“dinheiro, 
usa as iniciais AA 
e o número de conta 
117 34 68 723. 


DRAGO! 
par a obteres 


e ac a adoro 
DISVRINNAL 
Para jogar 
quadro, use 
KUBYF WUIDS. 









"* Quando sentires 
dúvidas em relação 

Fo [DF] NTo jo [o No [1/1 
comprar, esta relação 

decerto te servirá 

de guia ao mesmo 
tempo que te informará 
de novos lançamentos. 








S, SONIC 2 

8, PAPERBOY 

Ss, SUPER KICK OFF ; 
4, IPVA INN 

8, SIMPSONS 

8, PRINCE OF PERSIA 

E MS. PACMAN | 

caso INTDIPANTANTO Nf 

o —  MASTEROF DARKNESS 


10º. GOLDEN AXE 





ECCO THE DOLPHIN 
SONIC 2 

STREETS OF RAGE |I 
SINES 

ROAD RASH!I 


TERMINATOR 2 

TALES PIN 

EUROPEAN CLUB SOCCER . 
ALISIA DRAGON 

ART ALIVE 








Ro Tas SONIC 2 | 
a RA “ SHINOBIII 
à Es - INDIANA JONES 
| E 10/14 =]2 0 (/01,00] 
S,, Sa dm Rs | 
8, 10 54=]200] 18-10 ND) 
S,. Ro 0): 010) NE =0]=(0]=7" | 
&.. - PAPERBOY a E 
9º, e 1/1 [=/0=1D/0)N | 


10º. - CAMA E 








RO 
ANNA 


a 
e 


N 


1 
Ri 


o 
, ed 
e 
o 


Ny N 
o 
E 
N RA, 


pa Ra O É o ERA E SERA 


o” o Stree 





É TEMPO DE CRESCERES 


GAME GE 
A PORTATIL DE JOGOS 


A CONSOLA PORTÁTIL DE VIDEOJOGOS MAIS ALUCINANTE QUE / 

EXISTE, E À TUA MEDIDA. /, 

A GAME GEAR APRESENTA-SE EM 2 PACKS PARA ESCOLHERES 

O QUE MELHOR TE SATISFAZ. = , 

ENTRA NA AVENTURA. TU VAIS ADORAR... Pd 

- A ÚNICA PORTÁTIL TOTALMENTE A CORES, COM LUZ PRÓPRIA, ê 

UM MUNDO DE ACESSÓRIOS, E QUE TE PERMITE VER OS TEUS 

PROGRAMAS FAVORITOS NA TELEVISÃO ADICIONANDO-LHE 

O SINTONIZADOR DE T.V. 
NÃO HÁ NADA MAIS COMPLETO. Z 
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MEGA DRIV 
NÃO HÁ NADA MAIS POTENTE 


A Consola "o [= [<) Bits Mais Vendida do Mundo. 


A Joia mais apreciada dos jogadores de consolas... 
Agora ao alcance de todos. 

A SEGA tornou este sonho possivel ao criar 3 Packs 
onde encontrarás o que mais se aproxima dos teus, 
gostos e necessidades. 
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